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Prefácio 


A tecnologia do Plugin AR-media"” permite que você traga seus modelos da sua 
ferramenta favorita de modelagem 3D diretamente para a realidade com apenas 
um clique. Uma vez instalado e configurado, o plugin permite visualizar qualquer 
modelo em Realidade Aumentada e experimentar uma maneira totalmente nova 
de interagir com seu conteúdo digital e mostrá-lo para seus clientes. 


O Plugin AR-media"M para SketchUp"M permite que você melhore o modelador 
3D mundialmente conhecido com capacidades de Realidade Aumentada, 
trazendo o poder da plataforma AR-media"M para o seu desktop. O pacote inclui 
o AR-media"” Viewer e o AR-media”” Exporter: o primeiro permite que você 
inicie sua experiência de Realidade Aumentada dentro do processo criativo e de 
design, enquanto o segundo permite exportar seus modelos e distribuí-los para 
seus clientes, que poderão experimentar seus modelos em Realidade 
Aumentada, mesmo sem o SketchUp" instalado. 


Requisitos 


Hardware 


Hardware Mínimo: Processador de 1 GHz, 512 MB de RAM, Placa de Vídeo 
compatível com OpenGL 100% com 128 MB de RAM, 50 MB de espaço 
disponível no Disco Rígido, Webcam USB 2.0. 


Hardware Recomendado: Processador de 2 GHz, 2 GB de RAM, Placa de Vídeo 
compatível com OpenGL 100% com 512 MB de RAM, 50 MB de espaço 
disponível no Disco Rígido, Webcam USB 2.0 com 30FPS (O resolução 640x480. 


Software 


Software Necessário: Microsoft Windows XP/Vista/7, Drivers de Vídeo mais 
recentes, SketchUpT” 6 ou posterior. Apple QuickTime"M, DirectX10 ou 
posterior. 


Versões do Software 


Atualmente, três versões do software estão disponíveis para os usuários finais: 
"Gratuita" e "Profissional". Consulte a seção de licenciamento para descobrir 
como registrar seu software. 


Versão Gratuita 


A versão gratuita permite que você comece a experimentar a Realidade 
Aumentada com o Trimble SketchUp". Uma vez ativado, o ARPlugin permite 
usar todos os recursos da versão profissional, mas com uma marca d'água AR- 
media"M sempre visível. 


Versão Profissional 


A versão profissional não exibe o logotipo AR-media"” na tela. Você pode 
visualizar suas cenas 3D livremente com suporte a múltiplos marcadores e 
personalizar algumas opções de visualização, bem como a possibilidade de 
exportar modelos para visualização fora do SketchUp "M usando o AR-media"M 
Player (Padrão e para dispositivos iOS/Android). 


Introdução 


Realidade Aumentada 


Realidade Aumentada refere-se à visualização em tempo real do mundo físico 
cujos elementos são aumentados por itens gerados por computador. Graças à 
Realidade Aumentada, os usuários podem interagir com conteúdo 3D 
diretamente no ambiente onde vivem e trabalham, por meio de uma interface de 
computador adequada. A Realidade Aumentada ajuda os usuários a 
contextualizar qualquer conteúdo virtual, auxiliando-os a resolver tarefas do 
mundo real de uma maneira completamente nova. 


Plataforma AR-media”"M 


AR-media"”M é a Plataforma de Realidade Aumentada por trás da linha de 
produtos da Inglobe Technologies que leva o nome de "AR-media"M Plugin”. AR- 
media"M é uma plataforma de uso geral para o desenvolvimento de aplicações e 
soluções avançadas de Realidade Aumentada. Ela permite criar soluções que 
vão desde autônomas, web e móveis, bem como soluções personalizadas 
destinadas a atender a requisitos complexos em uma ampla gama de cenários 
de aplicação. Suporta diferentes técnicas de rastreamento e tecnologias de 
software que são a base de qualquer solução de Realidade Aumentada projetada 
e implementada pela Inglobe Technologies. 


Plugin AR-media”” para SketchUp” 


“AR-media"M Plugin" é o nome de uma linha de produtos de software derivados 
do AR-media!"” e especialmente direcionados para aprimorar softwares de 
terceiros específicos com funcionalidades de Realidade Aumentada. O plugin 
implementa apenas alguns dos recursos da plataforma AR-mediaTM. O Plugin 
AR-media"M para SketchUp"” permite que você melhore o famoso software de 
criação de conteúdo da Trimble"M com capacidades de Realidade Aumentada. 
Especificamente, o Plugin AR-media'M para SketchUp'” permite que os 
usuários criem e gerenciem conteúdo de Realidade Aumentada a partir de 
modelos 3D criados usando o SketchUp"TM de uma maneira muito simples e 
prática. Não são necessárias habilidades de programação. Usando o Plugin AR- 
media!” para SketchUp"M, você pode criar cenas de Realidade Aumentada 
complexas e de alta qualidade aproveitando os principais recursos ilustrados na 
Folha de Produto abaixo. 


Recursos do Produto 
Biblioteca de Marcadores 


Com o Plugin AR-media!M você pode criar cenas de Realidade Aumentada 
baseadas em uma biblioteca predefinida de marcadores. Você é livre para 
associar qualquer modelo 3D a qualquer marcador predefinido disponível. 


Múltiplos Marcadores 


Com o Plugin AR-media!M você pode criar cenas com múltiplos marcadores, 
associando diferentes modelos 3D em uma cena a diferentes marcadores 
selecionados a partir da lista disponível de alvos. 


Marcadores Vinculados 


Com o Plugin AR-media"M você pode agrupar diferentes marcadores, formando 
um Marcador Vinculado. Um Marcador Vinculado é um tipo especial de marcador 
que agrupa dois ou mais alvos e é usado para associar os mesmos objetos 3D 
a diferentes marcadores ao mesmo tempo. Cada alvo individual em um Marcador 
Vinculado possui uma posição específica na cena 3D, que será usada para exibir 
corretamente o mesmo objeto 3D durante a visualização em Realidade 
Aumentada. Uma vez estabelecido o link entre os marcadores e cada marcador 
posicionado na cena 3D, espera-se que você mova esses marcadores juntos 
durante a visualização em Realidade Aumentada; caso contrário, os objetos 3D 
não serão exibidos corretamente. 


Exportador 


Com o Plugin AR-media"M, você pode criar arquivos de Realidade Aumentada 
independentes com a extensão “.armedia” e permitir que outros usuários 
aproveitem esses arquivos usando o AR-media"M Player gratuito (Padrão e para 
dispositivos iOS/Android). Você é livre para distribuir esse conteúdo 
gratuitamente para a maioria dos usos, em conformidade com o Acordo de 
Licença. 


Gerador de Marcadores 


Com o Plugin AR-mediaT”M, você pode criar seus próprios marcadores. Criando 
seus próprios marcadores, você poderá fornecer aos usuários conteúdo de 
Realidade Aumentada altamente personalizado. 


Objetos de Vídeo/Áudio 


O Plugin AR-media"M permite incorporar arquivos de mídia dentro de objetos 3D 
peculiares. Você pode criar facilmente objetos com texturas de vídeo ou áudio e 
controlar sua reprodução durante a experiência de Realidade Aumentada. 


Trilhas Sonoras 


Crie cenas mais envolventes configurando trilhas sonoras que serão 
reproduzidas em segundo plano durante a experiência de Realidade Aumentada. 


Objetos Ocultadores 


Com o Plugin AR-media"M, você poderá criar cenas de Realidade Aumentada 
complexas que incluem objetos Ocultadores. Em outras ferramentas padrão de 
Realidade Aumentada, quando um modelo 3D passa atrás de outro objeto no 
mundo real, ele sempre será exibido sobreposto a esse mesmo objeto, mesmo 
que esse objeto devesse estar ocultando-o na visão do observador. Criando 
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objetos "Ocultadores” no Plugin AR-media"M, você poderá criar objetos virtuais 
invisíveis (os chamados Ocultadores) para espelhar a estrutura da sua cena do 
mundo real, a fim de lidar com Ocultadores do mundo real e, assim, usar alguns 
objetos reais para esconder conteúdo virtual na visão do observador. 


Interações Personalizáveis 


Cada objeto 3D tem um conjunto de eventos padrão e ações relacionadas que 
definem como ele interage com outros objetos durante a experiência de 
Realidade Aumentada. Usuários avançados também podem personalizar a 
maneira como as interações são realizadas e, assim, criar aplicações de 
Realidade Aumentada realmente complexas. 


Modo de "Depuração de Iluminação” 


A luz é um fator importante nas aplicações de Realidade Aumentada, pois afeta 
fortemente o desempenho e a estabilidade da visualização AR, especificamente 
no que diz respeito ao rastreamento dos marcadores. Com o Plugin AR-media"M, 
você tem um melhor controle sobre os algoritmos de rastreamento, podendo 
ajustar parâmetros importantes em função das condições reais de iluminação da 
sua cena do mundo real. Além disso, você pode ajustar os parâmetros de 
rastreamento com feedback visual útil. Isso é o que chamamos de Modo de 
"Depuração de Iluminação”. 


Gerenciamento de Camadas 


Objetos 3D anexados a um marcador agora podem ser colocados em diferentes 
camadas e você pode gerenciá-los facilmente durante a visualização AR. 


Modo de Apresentação Temporizada 


Agora você pode organizar a visualização AR para se comportar como uma 
apresentação de slides: cada camada ficará visível por um intervalo de tempo 
escolhido e, no final, será ocultada e a próxima camada será exibida. 


Sombras 


Agora você pode colocar uma luz na sua cena que permitirá que objetos 
anexados a marcadores selecionados projetem e recebam sombras. 


Recorte/Seccionamento 


Durante a visualização de Realidade Aumentada, você pode habilitar o modo de 
Recorte, que permite visualizar seções e planos de recorte dos objetos 3D 
selecionados. 


Antialiasing 


A função de Antialiasing permite aos usuários minimizar alguns artefatos visuais 
do conteúdo 3D na visualização de Realidade Aumentada. 
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Renderização em Tempo Real 


Durante a visualização de Realidade Aumentada, o Plugin AR-media”M realiza a 
renderização em tempo real de uma maneira compatível com o mecanismo de 
renderização padrão do SketchUp "M, 


Suporte HD 


O Plugin AR-media"M suporta uma ampla gama de webcams e câmeras HD. Um 
frame grabber adequado pode ser necessário. 


Tecnologia de Rastreamento 


Embora a plataforma AR-media”M não esteja limitada a uma determinada 
tecnologia de rastreamento, o Plugin AR-media”M é baseado em uma técnica de 
rastreamento de marcadores. 


Displays de Cabeça Montada 


Uma variedade de Displays de Cabeça Montada é suportada pelo Plugin AR- 
media"M. O Plugin AR-mediaT” suporta, mas não se limita a, eMagin Z800 3D 
Visor, |-O Display Systems i-Glasses, VR ProAR. 


Instalação 


O procedimento de instalação requer direitos administrativos completos, 
portanto, certifique-se de ter os privilégios necessários antes de tentar instalar o 
software. O processo de instalação instalará os seguintes componentes: 


e AR-media"” Viewer para SketchUp "M 
e AR-media"” Exporter para SketchUp "M 
e AR-media"M Configuration Utility 

e AR-media"” Marker Generator 

e AR-media!M License Manager 

e Arquivos de Ajuda e Documentação 


Para iniciar o processo de instalação, execute o instalador do Plugin AR-media TM 
e siga as instruções na tela do assistente de instalação. No final do processo de 
instalação, o instalador procurará no seu sistema por qualquer versão instalada 
do SketchUp'M e se configurará para a versão mais recente encontrada. O 
instalador procurará a versão mais recente disponível do SketchUp"M; se você 
desejar instalar o plugin para outra versão ou se o instalador não conseguir 
encontrar o SketchUp"M no seu sistema, você poderá escolher manualmente o 
diretório correspondente. 
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Configuração 


Você pode configurar o Plugin e o Exporter usando o AR-media”” Configuration 
Utility instalado com o software AR-media"M. A janela do Configuration Utility é 
mostrada na figura a seguir: 


edia( TM): Configuration Util 
ARMedia(TM): Config ion Utility 
| Options 


[4] Mirror mode 

[4] Full screen 

V| Antialiasing: 0x2 (xá 
Tracking 

[4] Smooth tracking 

[1] Half tracking 


Camera 


[| Show camera settings 


Na janela de configuração, você pode escolher várias opções, cada uma das 
quais é descrita na seção seguinte. 


Opções de Configuração 


Modo espelho: se ativado, o fluxo de vídeo será espelhado horizontalmente 
como em frente a um espelho (este modo é adequado para câmeras montadas 
em uma posição fixa e voltadas para o usuário); se desativado, o fluxo de vídeo 
não será espelhado (este modo é adequado para exibições montadas na cabeça 
e em cenários onde o usuário pode mover a câmera ao redor). 


Tela cheia: permite escolher entre executar a Realidade Aumentada em modo 
de tela cheia ou em modo de janela. 


Antialiasing: permite habilitar o antialiasing e definir o valor correspondente. 
Quanto maior o multiplicador, melhor seus modelos 3D aparecerão, mas em 
detrimento das taxas de quadros. A qualidade do vídeo não é afetada por este 
parâmetro. 


Rastreamento suave: permite configurar o rastreador para usar uma técnica 
suave ou precisa; se o rastreamento suave estiver ativado, os objetos seguirão 
o marcador de maneira suave e com um pequeno atraso. Se o rastreamento 
suave estiver desativado, os objetos ficarão colados ao marcador. 


Rastreamento pela metade: permite configurar o rastreador para rastrear um 
vídeo com metade da resolução do vídeo da câmera. Este modo é útil 
especialmente ao rastrear imagens de alta resolução para melhorar a taxa de 
quadros (mas em detrimento de uma qualidade de rastreamento mais baixa). 
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Mostrar configurações da câmera: permite ajustar os parâmetros da câmera 
antes de iniciar a experiência de Realidade Aumentada. 


Quando você clicar no botão “Aplicar”, qualquer alteração que você tenha feito 
será aplicada. 


Uso 


Impressão de Marcadores 


O primeiro passo para experimentar a Realidade Aumentada com as 
ferramentas AR-media"M é imprimir os marcadores fornecidos e, possivelmente, 
fixar cada um deles em uma superfície rígida e plana. Você pode imprimir 
marcadores a partir do grupo de programas do Plugin, abrindo o subgrupo 
“Markers” onde todos os arquivos PDF estão disponíveis para impressão. Além 
disso, no subgrupo, você pode encontrar dois arquivos JPEG que podem ser 
usados como modelo para criar seus próprios marcadores personalizados 
(consulte a seção “Utilitário de Criação de Marcadores”). 


Durante a execução, aponte sua webcam para o marcador impresso para 
visualizar seu conteúdo 3D nele; certifique-se de estar em um ambiente bem 
iluminado, sem reflexos e destaques na superfície do marcador para obter a 
melhor experiência possível. 


Observe que, entre todos os marcadores padrão fornecidos pelo Plugin AR- 
media"M, o chamado “AR-media” é considerado o marcador padrão. 


Usando o Plugin 


Quando o Plugin AR-media!M é instalado e configurado, a interface do 
SketchUp "M será aprimorada com: 


1. Um novo menu chamado “Plug-in” (caso você não tenha nenhum outro 
plug-in já instalado) 

2. Um novo item de menu chamado “ARPlugin” no menu “Plugin” e 

3. Uma nova barra de ferramentas. Caso você não visualize a barra de 
ferramentas, basta marcar a entrada “ARPlugin” no submenu Barra de 
Ferramentas encontrado no menu “Visualizar”. 


Sempre que o SketchUp"M é executado e sempre que o Plugin AR-media"M é 
iniciado, ele verificará se outras versões existentes do mesmo plugin existem. Se 
outras versões forem detectadas, o Plugin AR-media"” não conseguirá iniciar e 
emitirá um aviso ao usuário. Para iniciar corretamente o Plugin, você deve 
primeiro desinstalar qualquer outra versão. Observe que a versão Professional 
contém todos os recursos da versão Free, então não há absolutamente 
necessidade de ter outras versões instaladas em sua máquina se você já tiver a 
versão Professional instalada. 
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Além disso, toda vez que o Plugin é iniciado, ele se inicializará preenchendo a 
biblioteca de Marcadores e criando a Barra de Ferramentas do Plugin. 


Gerenciamento de Marcadores 


As principais entidades que você deve usar para utilizar corretamente o Plugin 
são os “marcadores”. Um marcador, conforme definido no Plugin, é a imagem 
(definindo um padrão) na qual você pode visualizar seus modelos durante 
experiências de Realidade Aumentada. 


O Plugin essencialmente modela um marcador como um plano que possui 
algumas características e pode ser anexado a um ou mais objetos 3D. Todos os 
marcadores que devem ser usados na experiência de Realidade Aumentada 
estão contidos na lista de Marcadores Ativos. 


Para poder usar corretamente o Plugin, você deve primeiro entender os 
possíveis estados em que um marcador pode estar. 


e INATIVO: um marcador que não está na lista de Marcadores Ativos. 

e ATIVADO: um marcador é ativado quando é adicionado pela primeira vez 
à lista de Marcadores Ativos. Nesse estado, você pode configurá-lo 
adequadamente, acessando seu diálogo de configuração do Marcador. 

e DESATIVADO: um marcador desativado não será analisado durante os 
processos de Visualização ou Exportação. Nesse estado, você não pode 
acessar seu diálogo de configuração e suas propriedades estarão 
congeladas. 

e VÁLIDO: marcadores nesse estado serão analisados e usados durante os 
processos de Visualização ou Exportação. Um marcador que está ativado 
e tem pelo menos um objeto visível anexado a ele é considerado válido. 


Tanto os Marcadores ATIVADOS quanto os DESATIVADOS podem ser 
agrupados para formar um Marcador Vinculado. Observe que não é possível 
vincular um marcador a mais de um grupo. 


Mais adiante neste documento, será explicado como usar o Plugin para 
configurar corretamente os marcadores e como interagir com a lista de 
Marcadores Ativos para configurar corretamente as cenas 3D. 


Visão geral da interface principal 


A figura a seguir mostra uma visão geral da interface principal, que pode ser 
dividida logicamente em três seções: Marcadores disponíveis, Configuração da 
cena e Ações. 
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Available Markers Active Markers 


3D Dynamic 2 3D Dynsmic 2 
2D Dynamic 3 | 3D Dynamic 1 


3D Modem 


AR-media op ne | 
AR Comics Disable | Remove 
Disable sil | Remove sil 


Creste... | 
[ show Message 


Preview Objects 1] 


Video Áudio 


Soundtrack | 
Actions 1 


|V view/Export for iOS 


View | Export... 
Configure... About... 


Figura 1 - Visão geral da interface principal do Plugin AR-media”M 


Nas partes seguintes deste documento, essas três seções serão descritas para 
fornecer uma visão geral das funcionalidades do Plugin. 


Disponível Marcadores 


Esta seção da interface principal é usada para gerenciar a biblioteca de 
marcadores. Ela será preenchida pelos marcadores padrão fornecidos com o 
Plugin AR-media!M durante o processo de inicialização. Cada marcador na 
biblioteca pode ser usado na cena e você pode ver uma prévia do marcador 
selecionado clicando em um item da lista. 
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Available Markers 


3D Comics 


3D Dynamic 2 


3D Dynamic 3 
3D Modem 
àR-media 


AR Comics 


Preview 


Figura 2 - Biblioteca de Marcadores: Trecho da interface principal 
Adicionando um novo marcador à lista de Marcadores Ativos 


Esta ação pode ser realizada clicando no botão “Utilizar” ou dando um duplo 
clique em uma entrada da lista. O marcador selecionado na biblioteca será 
adicionado à cena e será visualizado na lista de Marcadores Ativos. Dessa 
forma, o marcador selecionado mudará seu estado para HABILITADO para ser 
configurado. 


Por favor, note que não é possível adicionar o mesmo marcador à lista de 
Marcadores Ativos mais de uma vez. Repetir esta ação não resultará em nenhum 
efeito. 


Personalizando a Biblioteca de Marcadores 


Esta ação permite ampliar a biblioteca de marcadores com novos marcadores 
personalizados. 


Ao clicar no botão “Criar...”, a Utilidade de Criação de Marcadores será 
executada e guiará o usuário pelo processo de criação de marcadores. Para 
informações sobre como usar a ferramenta, consulte a seção "Utilidade de 
Criação de Marcadores" deste documento. 
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Ao clicar no botão “Adicionar...” você poderá expandir a biblioteca de 
marcadores com um marcador definido pelo usuário (por exemplo, aqueles 
gerados com o Gerador de Marcadores AR-media"M). Você será solicitado a 
escolher um arquivo “.arpattern” em uma caixa de diálogo. Uma vez selecionado, 
o Plugin verificará sua integridade, buscando todos os arquivos necessários para 
completar o registro do marcador personalizado. Após a verificação, o marcador 
escolhido será mostrado na biblioteca de Marcadores e estará disponível para 
uso como qualquer outro marcador. A verificação pode falhar pelos seguintes 
motivos: 


e O marcador personalizado tem o mesmo nome que um dos marcadores 
na biblioteca. 

e Um ou mais dos arquivos necessários especificados no padrão ARPattern 
não foram encontrados. 

e O arquivo “.arpattern” especificado não é válido. 


Salvar a configuração atual do ARPlugin 


Ao clicar no botão “Salvar”, você pode salvar o estado atual do Plugin AR- 
media'M em um arquivo “.arconfig” de sua escolha. Você também pode 
selecionar quais preferências salvar no painel proposto: 


e Salvar mensagem: salvar a mensagem atual configurada na seção 
principal do painel. 

e Salvar biblioteca: salvar toda a Biblioteca de Marcadores atual. Esta 
opção é particularmente útil quando você deseja usar frequentemente 
marcadores personalizados que foram criados pelo Gerador de 
Marcadores AR-media”"M e adicionados à biblioteca. 

e Salvar cena: salvar toda a lista de Marcadores Ativos e as propriedades 
de todos os objetos 3D. Por favor, note que, para que a cena seja salva 
corretamente, todos os objetos 3D ligados a qualquer marcador ativo 
devem ter um nome único. Caso contrário, o processo de salvamento 
falhará. 

e Salvar trilhas: salvar toda a música de fundo conforme configurado. Ao 
final do processo de salvamento, o arquivo “.arconfig” será criado. 


Carregar uma configuração personalizada do ARPlugin 


Ao clicar no botão “Carregar”, você pode carregar uma configuração do ARPlugin 
previamente salva, especificando um arquivo “.arconfig”. Para maior 
flexibilidade, você pode selecionar quais preferências carregar no painel 
proposto: 


e Carregar mensagem: carregar a configuração da mensagem conforme 
especificado. 

e Carregar biblioteca: limpar a Biblioteca de Marcadores atual e carregar 
a especificada no arquivo. Se o arquivo selecionado não contiver 
informações da biblioteca, você será solicitado a limpar sua biblioteca 
atual ou não. 
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e Carregar cena: carregar toda a lista de Marcadores Ativos conforme 
especificado no arquivo, juntamente com todas as preferências sobre 
objetos 3D na cena. Por favor, note que este passo pode falhar se a cena 
atual do SketchUp?” não for EXATAMENTE a mesma que a usada 
durante o processo de salvamento. 

e Carregar trilhas: carregar a lista de reprodução da música de fundo 
conforme especificado no arquivo. 


Ao marcar a opção "Mostrar avisos”, você será alertado sobre qualquer condição 
incomum que possa ocorrer durante o processo de carregamento. 


Ao final do processo de carregamento, todo o painel principal do AR-media”TM 
Plugin será atualizado para refletir o estado das preferências recém-carregadas. 
Configuração da Cena 


Esta seção da interface principal é usada para gerenciar a lista de Marcadores 
Ativos a fim de configurar corretamente seu modelo 3D para Realidade 
Aumentada. 


Scene 


Q 


Active Markers 


AR Fantasy 


Marker 7 


3D Dynamic 2 


Setup... 
Disable Remove 
Dissble all Remove sil 


Figura 3 - Marcadores Ativos: Trecho da interface principal 


Desabilitando ou habilitando marcadores ativos 


Você pode alterar o estado do marcador ativo selecionado clicando no botão 
“Desabilitar/Habilitar”” para respectivamente alternar seu estado para 
DESABILITADO ou HABILITADO. 


Ao clicar no botão “Desabilitar todos/Habilitar todos”, você pode alterar o estado 
de todos os marcadores ativos com um único clique. 


Removendo marcadores ativos 


Um marcador ativo selecionado (tanto DESABILITADO quanto HABILITADO) 
pode ser removido da lista clicando no botão “Remover”. Todos os parâmetros 
de configuração junto com o plano do marcador serão apagados e seu estado 
mudará para INATIVO. Você pode então re-adicionar o marcador à lista de 
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Marcadores Ativos escolhendo-o da biblioteca, assim como qualquer outro 
marcador. 


Clicar no botão “Remover todos” realizará essas operações em todos os 
marcadores ativos. 


Configurando o marcador 


Os usuários podem produzir um marcador VÁLIDO (ou seja, que será usado 
durante o processo de Visualização ou Exportação) ajustando seus parâmetros 
(como tamanho, fator de ajuste, ...) e anexando objetos 3D a ele. 


Lembre-se de que um marcador sem objetos anexados é tratado da mesma 
forma que um marcador DESABILITADO. 


(1 


Esta ação pode ser realizada clicando no botão “Configurar...” ou dando um 
duplo clique em um marcador HABILITADO na lista de Marcadores Ativos. Isso 
abrirá o diálogo de configuração do marcador (Figura 4) para acessar as 
preferências de configuração do marcador habilitado selecionado. 


O diálogo de configuração do marcador será inicializado e preenchido com as 
informações corretas sobre o marcador selecionado. Se este diálogo estiver 
atualmente exibido e você clicar em outro marcador na lista de Marcadores 
Ativos, seu conteúdo será atualizado automaticamente para refletir o estado do 
novo marcador selecionado. Se o novo marcador selecionado estiver 
DESABILITADO, então todos os controles do diálogo serão desativados. 


Por favor, note que apenas um diálogo de configuração de marcador pode ser 
exibido por vez. 


Consulte a seção "Configuração de Marcadores" para aprender como configurar 
corretamente um marcador. 
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Marker Configuration 


AR-media 


Preferences 


[” Fitobjects 


Fit factor po 


[v Show marker 


Size 


[Y Include sum 


Attached Objects a 


1) Object 3 
2) Object 2 
3) Object 1 


4) Sun 


Properties... 


Include Remove | 
Include all Remove sil | 


Actions 


View Export... | 


Figura 4 - Visão geral do diálogo de configuração de marcadores 


Criação de Objetos AR-media”M 


Esta seção descreve todos os objetos personalizados que você pode criar 
usando o Plugin AR-mediaTM. Esses objetos permitem enriquecer suas cenas 
3D junto com a experiência resultante de Realidade Aumentada. 


, Objects E 
Video Video Áudio ARPlugin Obje..| = | 
ml = less 
Soundtrack Cs e 


Soundtrack 


Figura 5 - Trecho do menu, Trecho do painel principal e Barra de Ferramentas de Objetos 
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Objetos de Vídeo AR-media m EE 


Os objetos de vídeo AR-media"” são planos 3D que podem visualizar texturas 
de vídeo durante a experiência de Realidade Aumentada. 


AR-media”” Video Object Panel 


Video Preferences ? 


File Path: 0001 0120.avi [-] 
Aspect Ratio: | 16:9 - o ] 


Iv Is Chroms key video 
(e o 
** Green screen Blue scween 


Behaviour 


m Loop 


[7 Autoplay 


Interactions 


Chocse an events file: 


(* Default 


r 
* Custom: | 


Figura 6 - Painel de Objeto de Vídeo AR-media TM 


Este painel permite que você escolha um arquivo de vídeo6 do seu computador. 
Além disso, você pode declarar que o vídeo selecionado foi criado com a técnica 
de Chroma key e escolher entre duas opções (tela verde e tela azul). Ao habilitar 
esta opção, o fundo verde ou azul na reprodução do vídeo ficará invisível durante 
a visualização em Realidade Aumentada. 


Marcando a caixa "Loop", o vídeo será repetido ao terminar de reproduzir, 
enquanto a caixa "Autoplay" iniciará automaticamente o vídeo quando seu 
marcador for detectado durante a experiência de Realidade Aumentada. 


Nota: uma vez que o plano 3D é criado (com uma textura padrão 'dummy”), você 
pode modificá-lo livremente como faria com qualquer outro objeto 3D no 
SketchUp"M. A textura simples que é aplicada automaticamente ao objeto será 
substituída pela textura do vídeo durante a experiência de Realidade 
Aumentada. 


As preferências de "Interações" serão discutidas na seção "Interações 
personalizadas do objeto”. 


Objetos de Áudio AR-media mn 


Os objetos de áudio AR-media"M são cubos 3D que emitirão um som escolhido 
durante a experiência de Realidade Aumentada. 
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O painel permite que você escolha um arquivo de áudio do seu computador. 


Audio Preferences ? 


Behaviour 
[ visible 


E Loop 


Iv Autoplay 


Interactions 
Choose an events file: 


(e Default 


Cesomb IA 
Create 


Figura 7 - Painel de Objeto de Áudio AR-media"M 


Ao marcar a caixa "Visível", os objetos de áudio serão mostrados durante a 
experiência de Realidade Aumentada, assim como qualquer outro objeto. Se 
você marcar esta opção, poderá editar o cubo 3D criado automaticamente e 
eventualmente transformá-lo em algo diferente (como um botão de pressão, por 
exemplo). 


Nota: como qualquer outro objeto 3D, se você ocultar o cubo 3D no SketchUp "M, 
ele não será usado durante a experiência de Realidade Aumentada. Basta 
desmarcar a caixa "Visível" se você não desejar que ele seja exibido. 


Ao marcar a caixa "Loop", o som do áudio será repetido ao terminar de 
reproduzir, enquanto a caixa "Autoplay" iniciará automaticamente o áudio 
quando seu marcador for detectado na experiência de Realidade Aumentada. 


Por favor, observe que se a opção "Visível" não estiver marcada, a opção 
"Autoplay” será configurada como "ativada". 


As preferências de "Interações" serão discutidas na seção "Interações 
personalizadas do objeto”. 
Objeto de Trilha sonora d 


Este objeto específico não está vinculado a nenhum objeto 3D na cena; em vez 
disso, permite construir uma lista de reprodução de áudio que será tocada 
durante a experiência de Realidade Aumentada. 
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AR-media”* Soundtrack 


s&02.0g9 


Remove | 


Preferences 
Iv Loop 


iv Autoplay 


Figura 8 - Painel de Trilha Sonora AR-media TM 


Ao clicar no botão “Adicionar...”, você pode escolher um arquivo de áudio8 do 
seu computador que será automaticamente adicionado às faixas selecionadas. 
O botão “Remover” permite que você remova a faixa selecionada da lista atual. 
O mesmo arquivo de áudio pode ser incluído mais de uma vez. 


Ao marcar a opção “Loop”, a faixa atualmente reproduzida será reiniciada ao 
terminar de tocar. 


Ao marcar a opção “Autoplay”, a música de fundo começará automaticamente 
durante a experiência de Realidade Aumentada. Por favor, note que você pode 
gerenciar a reprodução de áudio da trilha sonora em tempo real ao entrar no 
"Modo de Gerenciamento de Som" (consulte a seção de Interações do 
Visualizador para mais detalhes). 


Objeto de Sol 


Este objeto só pode ser anexado a um marcador por vez e representa o sol 
conforme configurado no modelo do SketchUp "M. 


AR-media”” Light Object 


Configuration 


Markers Affected: (” Current C All 


(* Only Selected: 


+ 3D Dynamic 2 


+ 3D Dynamic 1 


Interactions 
Choose an events file: 


(6 Default 


Cosme [DI 


Figura 9 - Diálogo do Objeto de Sol 
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Embora o sol possa ser adicionado a apenas um marcador, outros marcadores 
também podem ser configurados para serem afetados pelo sol ajustando suas 
propriedades adequadamente. 


Ações 


Esta seção descreve todas as ações que podem ser executadas na cena por 
meio da interface do Plugin AR-media”M. 


As mesmas ações também podem ser acessadas usando a Barra de 
Ferramentas do Plugin, que você pode mover livremente dentro da interface 
principal do SketchUp””, e usando as entradas de Menu do Plugin. 


» Show Message 
View 


Export... Actions IJ 
IV View/Export for OS 
Setup... 


E View Ex or 
Marker creation... View | — Expor. | 
Configure... 

Configure... | About... 


About... 


ARPlugin (Pro) E 


se cre sS 


Figura 10 - Menu do Plugin, trecho da interface principal e barra de ferramentas 


Configurando a mensagem 


Ao marcar a caixa "Mostrar mensagem", você pode digitar uma mensagem na 
caixa abaixo que será exibida durante a experiência de Realidade Aumentada. 


Visualizando a cena configurada 


Esta ação permite iniciar a experiência de Realidade Aumentada conforme 
configurado na interface de configuração dos marcadores. Todos os marcadores 
VÁLIDOS encontrados na lista de Marcadores Ativos serão processados e 
estarão disponíveis para visualização. Você pode então apontar a câmera para 
qualquer versão impressa dos marcadores configurados para ver seus modelos 
nos respectivos marcadores. 


Se você escolheu visualizar para iOS/Android, então a cena será preparada para 
ser visualizada como seria exibida pelo Player iOS/Android, com todas as 
limitações aplicadas. 


IMPORTANTE: se a lista de Marcadores Ativos estiver vazia, toda a cena será 
preparada para ser visualizada com o marcador padrão "AR-media”. 
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Você pode executar esta ação pressionando o botão “Visualizar” na interface 
principal e no menu, ou clicando no primeiro botão de imagem na barra de 
ferramentas. 


Consulte a seção "Configuração de Marcadores" para aprender como criar um 
marcador válido. 


Exportando a cena configurada 


Esta ação permite iniciar o Exportador AR-media"M e criar um novo arquivo de 
Recurso AR-media contendo todos os marcadores configurados com quaisquer 
objetos anexados a eles. 


Se você escolheu exportar para iOS/Android, consulte a seção abaixo. 


IMPORTANTE: se a lista de Marcadores Ativos estiver vazia, toda a cena será 
exportada para ser visualizada com o marcador padrão "AR-media". 
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Você pode executar esta ação pressionando o botão “Exportar...” na interface 
principal e no menu, ou clicando no segundo botão de imagem na barra de 
ferramentas. 


Esta ação iniciará o processo de exportação, e uma caixa de diálogo 
perguntando onde salvar seu modelo será exibida. Um novo arquivo de Recurso 
AR-media será criado no caminho especificado, contendo a cena conforme 
configurada pelo usuário. 


Consulte a seção "Configuração de Marcadores" para aprender como criar um 
marcador válido. 
Exportando para jos/AndroidÊ 


Se você optou por criar um arquivo “.armedia” para AR-media”M Player 
iOS/Android, então um painel adicional como o seguinte será exibido: 


Export for iOS devices 
Model information ? Tracking configuration ? 


Vis Use marker. 


Description 


Use gecreference: 


Latiude: 
Altitude (m) 


Get altitude 


Support URL 


[Doo (º Use both 
Export. 


Figura 11 — Diálogo de exportação para iOS/Android 
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Este painel requer que você preencha todos os campos que serão exibidos na 
página de resumo do ARPlayer para iOS/Android: 


e Título: o título do modelo. 

e Autor: o autor do modelo. 

e Descrição: uma breve descrição do que o usuário deve esperar da 
visualização em AR. 

e URL de Suporte: uma URL que aponta para um site onde o usuário pode 
obter mais informações sobre o arquivo de recurso. Isso pode ser útil se 
você desejar exibir informações adicionais sobre o modelo. 


Além disso, você pode selecionar o modo de rastreamento que deve ser usado 
pelo Player iOS/Android para exibir seu modelo: 


e Usar marcador: este é o modo de rastreamento padrão, que usa o 
marcador selecionado para exibir conteúdo 3D durante a visualização em 
AR. 

e Usar georreferencia: este modo utiliza as capacidades GPS do 
dispositivo iOS/Android para exibir conteúdo 3D durante a visualização 
em AR. O modelo será exibido nas coordenadas geográficas que você 
definir usando a ferramenta relativa do SketchUp "M (você precisará inserir 
manualmente o valor de altitude). 

e Usar ambos: neste modo, objetos 3D serão exibidos no marcador 
escolhido e também na localização geográfica especificada. 


É | 


Uma vez preenchido, você pode clicar no botão “Exportar...”e o exportador criará 
o arquivo de Recurso AR-media. Uma vez que o arquivo criado é totalmente 
suportado pelo AR-media"” Player padrão, você poderá visualizar o modelo 
rapidamente sem a necessidade de importá-lo no seu dispositivo iOS/Android. 


Para mais informações sobre as limitações do exportador para iOS/Android, 
consulte a seção relacionada mais adiante neste documento. 
Criar a barra de ferramentas ou exibir a interface principal 


A Barra de Ferramentas do Plugin é criada quando o Plugin é inicializado e pode 
ser fechada a qualquer momento. Para recriar a barra de ferramentas, você pode 
clicar no botão “T” na interface principal. Se a barra de ferramentas já estiver 
sendo exibida, clicar no botão não terá nenhum resultado. 


Se você deseja acessar a interface principal do Plugin, pode clicar na entrada 
Configuração... no menu ou no terceiro botão da barra de ferramentas. 
Criar um marcador personalizado Rê 


Esta ação executará o Gerador de Marcadores AR-media"M instalado com o 
software AR-media"M. 
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EM) 


Você pode realizar esta ação pressionando o botão “Criar...” na interface 
principal e no menu ou clicando no quarto botão de imagem na barra de 
ferramentas. 


Configurar o Plugin AR-media 2) 


Esta ação executará a Utilidade de Configuração AR-media"M instalada com o 
software AR-media"M. 


Você pode realizar esta ação pressionando o botão “Configurar...” na interface 
principal e no menu ou clicando no quinto botão de imagem na barra de 
ferramentas. 


Mostrar informações sobre o Plugin AR-media md 


Esta ação exibirá uma janela que contém informações sobre o Software AR- 
media!” e o Plugin. 


O link “Verificar atualizações” permitirá que você verifique se há uma versão mais 
recente do ARPlugin disponível para download. 


Você pode realizar esta ação pressionando o botão “Sobre...” na interface 
principal e no menu ou clicando no sexto botão de imagem na barra de 
ferramentas. 


Ações automáticas realizadas pelo Plugin 


Para evitar estados inconsistentes do plugin, toda vez que um novo arquivo é 
aberto no SketchUp"M, o Plugin será reinicializado, excluindo assim todos os 
marcadores ativos da lista de Marcadores Ativos. 


Configuração de marcadores 


O Plugin AR-media!'M permite visualizar e exportar objetos selecionados 
associados a um ou mais marcadores. Para poder fazer isso, você deve primeiro 
configurar marcadores válidos. 


(1 =” 


Como mencionado anteriormente, clicando no botão “Configuração...” na 
interface principal abrirá o diálogo de configuração de marcadores. Ele pode ser 
logicamente dividddo em quatro seções: Navegação de Marcadores, 
Preferências de Marcadores, Gerenciamento de Objetos e Ações. Cada um será 
explicado nas próximas partes do documento. 


Navegação de Marcadores 


Esta seção visualiza a imagem do marcador atualmente ativado e permite exibir 
o marcador anterior ou seguinte ATIVADO na lista de Marcadores Ativos usando 
os botões de navegação (< e >) situados ao lado da imagem do marcador, sem 
a necessidade de usar os controles da interface principal. 
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Ao clicar nos botões de navegação, todo o diálogo de configuração de 
marcadores será atualizado automaticamente para refletir o estado do marcador 
atual. 


AR-media 


Figura 12 - Trecho do diálogo de navegação de marcadores 


Preferências de Marcadores 


Esta seção contém opções para personalizar o comportamento e aspecto do 
marcador. 


Ajustar objetos: esta opção permite dimensionar todos os objetos associados 
para que sempre sejam visíveis em relação ao marcador. Selecionar esta opção 
desabilitará a caixa Mostrar marcador e a entrada de Tamanho. 


Fator de ajuste: ajuste este fator para modificar a técnica de escalonamento do 
algoritmo. Um fator de 1.0 dimensionará a caixa delimitadora dos objetos 
associados ao tamanho do marcador. 


Mostrar marcador: quando selecionada, um marcador de referência será 
exibido na cena, podendo ser usado como referência para posicionar e 
dimensionar objetos antes de visualizá-los ou exportá-los para Realidade 
Aumentada (o marcador não será exibido nem exportado). 


Tamanho: esta opção permite aumentar ou reduzir o plano do marcador 
conforme visualizado no modelo ativo do SketchUp "M. Observação: o marcador 
é um quadrado, então qualquer transformação geométrica aplicada fora disso 
não será significativa. 


Incluir Sol: ao selecionar esta opção, uma nova entrada denominada "Sol" será 
visível na lista de objetos anexados. Esta luz será usada para gerar sombras nos 
objetos durante a visualização em RA. Observação: como apenas um marcador 
pode ter o sol incluído, se outro marcador já tiver esta opção marcada, você será 
solicitado a alterná-la para o marcador atual. 


Preferences 


[” Fitobjects 


Fit factor po | 


[v Show msrmer 


Size 


[v Include sun 


Figura 13 - Preferências: Trecho do diálogo de configuração de marcadores 
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Clicando no botão “Marcadores vinculados...” abrirá uma nova janela na qual 
você poderá vincular o marcador atual a outros marcadores ativos para criar um 
Marcador Vinculado. Este botão será destacado quando o marcador atual fizer 
parte de um Marcador Vinculado, enquanto será exibido como um botão padrão 
se o marcador não estiver vinculado a nenhum outro marcador. 


Observe que marcadores dentro do mesmo grupo compartilharão a mesma lista 


7 p 


de objetos. Além disso, a opção “Ajustar objetos” será desabilitada para todos 
os marcadores vinculados a outros. 


AR-media - Linked Markers 


Add one or more active markers to the 'Linked' list to creste s 
multi-marker. 


Currently linked Not linked 
3D Dynamic 2 


3D Dynamic 1 


Unlink this marker if you want to detach it from this group. 


Figura 14 - Painel de Marcadores Vinculados 


A lista Atualmente Vinculados mostra todos os marcadores vinculados ao 
marcador atual, enquanto a lista Não Vinculados mostra todos os marcadores 
ativos que podem ser vinculados ao grupo. 


Ao clicar no botão “<<”, o marcador selecionado na lista Não Vinculados será 
adicionado à lista Atualmente Vinculados: além disso, todos os seus objetos 
anexados serão adicionados à lista de objetos que atualmente é compartilhada 
entre todos os outros marcadores do grupo. 


Ao clicar no botão “>>”, o marcador selecionado na lista Atualmente Vinculados 
será removido do Marcador Vinculado. Clicando no rótulo Desvincular 
removerá o marcador atual do Marcador Vinculado e fechará o painel. 


Gerenciamento de Objetos 


A lista de Objetos Anexados mostra todos os objetos atualmente anexados ao 
marcador. Por objeto, entendemos qualquer estrutura geométrica criada 
anteriormente. Clicar em um item desta lista destacará o objeto no modelo do 
SketchUp'M. Os itens na lista refletirão o nome dos objetos criados no 
SketchUp"M, se houver, ou serão atribuídos automaticamente. 
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z “sá 
Attached Objects Ra 


1) Object 3 
2) Object 2 
3) Object 1 


4) Sun 


Properties... 
Include Remove 
Include sil Remove sil 
Layers... 


Figura 15 - Gerenciamento de Objetos: Trecho do diálogo de configuração de marcadores 


Ao clicar no botão “Incluir”, os Grupos e Componentes selecionados serão 
adicionados à lista de Objetos Anexados. Por favor, observe que objetos 
previamente adicionados e planos de marcadores não serão incluídos. 


NOTA: certifique-se de que todos os objetos anexados a um marcador tenham 
nomes diferentes, caso contrário, eles podem não ser exibidos da maneira 
desejada durante a experiência de Realidade Aumentada. 


Se desejar selecionar rapidamente todos os objetos visíveis na cena, você pode 
clicar no botão “Incluir Todos”. Dessa forma, a lista de objetos anexados 
mostrará apenas uma entrada chamada "Todos os objetos visíveis". Considere 
esta função como anexando o modelo ativo inteiro ao marcador selecionado. 
Observe que sempre que você clicar no botão “Incluir”, esta informação será 
apagada e os objetos selecionados preencherão então a lista de Objetos. 


Ao clicar nos botões “Remover/Remover todos”, o objeto selecionado na lista (ou 
todos eles) será removido da lista. 


Para atualizar a lista de Objetos Anexados, você pode clicar na imagem de 
atualização típica, removendo assim qualquer objeto inexistente ou inválido da 
lista. 


EL) 


Ao clicar no botão “Camadas...” será exibido o diálogo de Gerenciamento de 
Camadas (figura abaixo), que permite configurar as camadas do marcador e 
definir o modo padrão de visualização. 


O modo de visualização "Padrão" exibirá todas as camadas simultaneamente 
durante a visualização em AR, enquanto a opção “Apresentação de Slides 
Temporizada" exibirá uma camada por vez (começando pela camada base) pelo 


tempo especificado, que pode ser ajustado no campo Duração. 


Este painel também permite adicionar ou remover camadas para o marcador 
selecionado e definir a camada para cada um de seus objetos anexados. 
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Além disso, ao clicar no botão “Importar”, os objetos serão automaticamente 
organizados em camadas conforme configurados no SketchUp"M. O botão 
“Redefinir” restaurará a configuração inicial, na qual todos os objetos estão na 
camada base. 

Default Mode: (& standard O 


Timed Slideshow 


E Loop 


Setup: [Layer o Ea E 


Layer O 


Durstion (sec.): E] 


In Layer Not In Layer 


Figura 16 - Painel de Gerenciamento de Camadas 


Ao selecionar uma entrada na lista de Objetos Anexados e clicar no botão 


“Propriedades...” (ou dar um duplo clique na entrada), o Painel de Tipo de Objeto 


será exibido. 


Este painel específico é dependente do objeto e pode variar dependendo do 
objeto selecionado. Para objetos 3D criados pelo usuário, o diálogo mostrado 
será aquele representado na figura seguinte, enquanto se optar por editar um 
objeto personalizado AR-media!M, o painel correspondente será exibido 
(consulte as seções anteriores para uma descrição desses painéis). 


AR-media”” Object Panel 
Choose the object's type 
(* Object 


O Oceluder 


Interactions 


Choose an events file: 


(* Default 


Ceseml Ti 


Figura 17 - Painel Simples de Tipo de Objeto 


O "Painel de Objeto AR-media"M" permite escolher se um objeto será um 
Ocultador durante a experiência de Realidade Aumentada. 
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Por favor, observe que se um dos objetos anexados for escolhido como tipo 


Ocultador, a opção “Ajustar objetos” para todos os marcadores ativos não será 
selecionada (mesmo que a caixa permaneça marcada). 


As preferências de "Interações" serão discutidas na próxima seção. 


Interações personalizadas do objeto 


O Plugin AR-media”"M fornece interações padrão para qualquer objeto que possa 
ser exibido. Por exemplo, durante a experiência de Realidade Aumentada, você 
pode clicar em um objeto de Vídeo/Áudio AR-mediaTM para iniciar/parar a 
reprodução de vídeo/áudio. 


Muitos outros eventos personalizados podem ser tratados para realizar 
interações complexas entre objetos, simplesmente especificando um arquivo 
específico. 


Como você pode ver nas janelas de propriedades mostradas anteriormente, 
objetos comuns, assim como objetos de Áudio e Vídeo, oferecem a mesma 
seção de "Interações". Ao escolher a opção “Padrão”, você confia no conjunto 
predefinido de ações e eventos oferecidos pelo plugin para o objeto atualmente 
selecionado. Já ao selecionar a opção “Personalizado”, você poderá anexar um 
arquivo de eventos previamente configurado ao objeto. 


Agora descreveremos a estrutura geral de um arquivo de eventos (ou 
interações). 
Arquivo de Interações 


A estrutura geral de um arquivo de eventos é assim (vamos destacar em negrito 
qualquer nova seção que adicionaremos progressivamente): 


<?xml version="1.0" encoding="UTF-8" standalone="no"?> 
<events name="my events file"> 

<!-- add one or more events here --> 

</events> 


Veremos como adicionar conteúdo a este arquivo em um momento, agora 
devemos apenas notar a tag raiz <events> que é o contêiner de todos os eventos 
que queremos associar a um objeto. Como mostrado, você pode escolher um 
nome simbólico para o conjunto de eventos que está definindo (este nome é 
apenas para sua conveniência, não será utilizado de forma alguma pelo plugin). 


Vamos agora ver como especificar eventos no arquivo de eventos. 


Eventos 


O plugin define uvm conjunto de eventos que podem ser configurados para 
quase qualquer objeto 3D que você deseje exibir em Realidade Aumentada. 
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Abaixo está uma lista de todos os eventos possíveis que podem ocorrer durante 
a experiência de Realidade Aumentada. 


Mnemonic Nome de Evento Descrição 
”, Ocorre quando o usuário clica com o 
; botão esquerdo do mouse em um 
on left mouse click objeto q 


on right mouse click 


Ocorre quando o usuário clica com o 
botão direito do mouse em um objeto. 
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on left mouse double click 


Ocorre quando o usuário faz duplo 
clique com o botão esquerdo do mouse 
em um objeto. Este evento sempre é 
precedido pelo acionamento do evento 
on left mouse click. 


on right mouse double click 


Ocorre quando o usuário faz duplo 
clique com o botão direito do mouse em 
um objeto. Este evento sempre é 
precedido pelo acionamento do evento 
on right mouse click. 


on mouse in 


Ocorre quando o usuário move o 
ponteiro do mouse sobre um objeto. 


on mouse out 


Ocorre quando o usuário move o 
ponteiro do mouse para fora de um 
objeto. 


on hide Ocorre quando um objeto fica oculto. 
rr n m jet torn 
Sa abevi Óco e quando um objeto se torna 
o visível. 
Ocorre quando a cena é carregada pela 
on init primeira vez, antes de qualquer 


visualização ser feita. 


on marker detected 


Ocorre quando qualquer marcador (ao 
qual o objeto está anexado) é 
detectado pela primeira vez. 


DEI Sº%%e 


on marker lost 


Ocorre quando qualquer marcador (ao 
qual o objeto está anexado) é perdido. 


Um evento está associado a um objeto específico se ele for usado no arquivo de 
eventos associado a esse objeto. Ao criar um arquivo de eventos personalizado, 
você deve se referir aos eventos exatamente pelos nomes mostrados na tabela 
acima. Portanto, ao analisar a estrutura de um arquivo de eventos, podemos 
adicionar um evento da seguinte forma: 
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<?xml version="1.0" encoding="UTF-8" standalone="no"?> 
<events name-"meu arquivo de eventos"> 


<event name="on left mouse click"> 


<actions> 
<!-- adicione uma ou mais ações aqui -——> 
</actions> 
</event> 
<!-- adicione um ou mais eventos aqui -—-> 
</events> 


Basicamente, você adiciona um evento inserindo as tags <event> e </event>. O 
que realmente define o evento é seu atributo de nome, que deve ser um dos 
nomes mostrados na tabela anterior, juntamente com o conjunto de ações 
definidas dentro das tags <actions> e </actions>. As ações são descritas na 
próxima seção. 


Ações 


Como mencionado anteriormente, cada evento pode acionar a execução de uma 
ou mais ações. Cada ação é iniciada sequencialmente na ordem em que são 
definidas no arquivo de eventos atual. No contexto do arquivo de eventos, uma 
ação é definida pelas tags <action> e </action>, como mostrado aqui: 


<?xml version="1.0" encoding="UTF-8" standalone="no"?> 
<events name-"meu arquivo de eventos"> 


<event name="on left mouse click"> 


<actions> 
<action source=" self " target="AlgumObjeto"> 
<!-- adicione exatamente um comando aqui -—-> 
</action> 
</actions> 
</event> 
<!-- adicione um ou mais eventos aqui -—-> 
</events> 


Cada ação possui dois atributos: source (fonte) e target (destino), que 
representam, respectivamente, o ponto de partida e o ponto de recebimento da 
ação. Esses atributos devem ser preenchidos com o nome de qualquer objeto 
(conforme aparece no editor 3D) ou com o valor especial self , que indica o 
objeto que possui o evento, ou seja, os objetos para os quais você está 
configurando interações. O target é o objeto que executará o comando 
especificado pela ação, enquanto o source é o objeto que emite o comando. Ao 
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especificar o valor self como target, a ação será realizada pelo objeto que 
detém o evento. 


Como você pode ver, a tag <action> essencialmente define "quem (a source) 
pede a quem (o target) para executar um comando especificado". O comando a 
ser executado pelo target é especificado pelas tags <command> e </command>. 
Cada ação deve conter exatamente um comando; se você precisar de mais de 
um comando para um evento específico, deve definir mais de uma ação com 
seus respectivos comandos. 


Aqui está um exemplo da definição de um comando no contexto de uma ação: 

<action source=" self " target="AlgumObjeto"> 
<command>esconder</command> 

</action> 


Alguns comandos podem exigir parâmetros para funcionar, nesse caso, eles 
são especificados também pelas tags <parameters> e </parameters>, como 
neste exemplo: 


<action source=" self " target="AlgumObjeto"> 
<command>loop</command> 
<parameters> 
<parameter name="loop">true</parameter> 
</parameters> 


</action> 


Quando parâmetros são necessários, você sempre deve fornecer o nome do 
parâmetro, bem como o valor a ser utilizado quando o comando for emitido. O 
conjunto de comandos possíveis que você pode usar está listado abaixo: 


Comando Descrição e Parâmetros 
j O objeto alvo será ocultado, mesmo que algum marcador 
Hide : l 
associado a ele esteja atualmente detectado. 
O objeto alvo será exibido, se tiver sido previamente 
Show ocultado pelo comando hide. 


Visibilidade de comandos relacionados. 


Os comandos acima se aplicam a todos os tipos de objetos, mas o plugin 
também permite o uso de comandos específicos para objetos multimídia como 
Objetos de Vídeo e Objetos de Audio, os quais estão listados abaixo: 


Comando Descrição e Parâmetros 
O fluxo multimídia (seja áudio ou vídeo) associado ao 
objeto alvo será reproduzido. 


Play 
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O objeto alvo deve ser um Objeto de Vídeo ou um Objeto 
de Áudio. 

O fluxo multimídia (seja áudio ou vídeo) associado ao 
objeto alvo será pausado. 

Pause O objeto alvo deve ser um Objeto de Vídeo ou um Objeto 
de Áudio. 

O fluxo multimídia (seja áudio ou vídeo) associado ao 
objeto alvo será pausado se estiver em reprodução, caso 
toggle pause contrário será reproduzido. 

O objeto alvo deve ser um Objeto de Vídeo ou um Objeto 
de Áudio. 

O fluxo multimídia (seja áudio ou vídeo) associado ao 
objeto alvo será definido para seu estado inicial. 


REM O objeto alvo deve ser um Objeto de Vídeo ou um Objeto 
de Áudio. 

O fluxo de vídeo associado ao objeto alvo será configurado 

para repetição se o parâmetro obrigatório cujo nome é 

Loop "loop" contiver o valor verdadeiro (true), caso contrário o 


fluxo será reproduzido apenas uma vez. 

O objeto alvo deve ser um Objeto de Vídeo ou um Objeto 
de Áudio. 

O fluxo de vídeo associado ao objeto alvo ocupará toda a 
janela, ocultando assim todos os outros objetos e até 
mesmo o fluxo da câmera. 

O objeto alvo deve ser um Objeto de Vídeo. 


go fuliscreen 


O fluxo de vídeo associado ao objeto alvo será restaurado 
resign fuliscreen | como textura no Objeto de Vídeo correspondente. 
O objeto alvo deve ser um Objeto de Vídeo. 


Comandos relacionados a Objetos Multimídia. 


Como você pode ver, alguns comandos precisam ser definidos especificando um 
ou mais parâmetros, enquanto outros não necessitam de nenhum. 


Observação: como o SketchUp"M não suporta animações de objetos, todos os 
comandos relacionados a animações não foram listados. 


Lembretes 
Para sua conveniência, é útil resumir o que foi dito até agora: 


e As interações são especificadas por meio de arquivos XML, também 
chamados de arquivos de eventos. 

e Cada objeto pode ser atribuído a apenas um arquivo de eventos; se 
nenhum arquivo de eventos personalizado for atribuído, será usado o 
arquivo de eventos padrão. 

e As interações personalizadas são definidas por uma lista de eventos e 
ações relacionadas a serem executadas quando o evento correspondente 
ocorrer. 
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e Você pode escolher entre diversos eventos predefinidos (consulte as 
tabelas acima para detalhes). 

e As ações são definidas exatamente por um comando e eventualmente por 
um ou mais parâmetros (consulte as tabelas acima para detalhes). 

e As ações são especificadas por um objeto de origem e um objeto alvo: a 
semântica de uma ação é "a origem solicita que o alvo execute o comando 
especificado com os parâmetros fornecidos”. 

e A origem de uma ação é sempre definida com o valor predefinido "self". 

e O alvo de uma ação pode ser "self" (o comando será executado pelo 
próprio objeto) ou o nome de um objeto arbitrário conforme aparece no 
editor 3D. 


Observe que você pode encontrar vários tutoriais que mostram exemplos 
práticos de como construir arquivos de interações na página do produto, 
disponível em: 


http://www .inglobetechnologies.com/sketchup plugins.php 


Ações 


Esta seção do painel de configuração de marcadores permite iniciar os 
processos de AR. 


Actions 


View Export.. 


Figura 18 - Ações relacionadas ao marcador - Trecho do diálogo de Configuração do Marcador 


Clicar no botão “Visualizar” iniciará a experiência de Realidade Aumentada. 
Clicar no botão “Exportar” iniciará o processo de exportação. 


Interações do Visualizador 


Durante a execução do visualizador, você pode alternar entre diferentes 
modalidades de gerenciamento usando as teclas de função: cada uma permite 
ajustar diferentes parâmetros e interagir com a cena de AR em tempo real. Você 
pode acessar uma ajuda na tela que contém todos os comandos suportados para 
o modo ativo atual pressionando a tecla 'h' a qualquer momento. 


As seções a seguir oferecerão uma breve descrição de cada modo e depois uma 
tabela resumida de todos os comandos suportados. 


Modo de Gerenciamento de Visualização 


Este modo permite ajustar os parâmetros de visualização independentemente 
do conteúdo de RA que será exibido. Todas as operações realizadas neste modo 
afetarão a cena global e todos os objetos 3D. 


Tá 


Este modo é especialmente útil quando você deseja ajustar diferentes 
configurações de câmera e monitor, como webcams integradas e projetores (que 
às vezes são configurados para inverter a saída de imagem verticalmente). 


Observe que este é o modo inicial em que o visualizador estará sempre que for 
iniciado. 


Modo de Interação de Objeto/Cena 


Este modo permite configurar a cena global em relação aos marcadores. É útil 
para fins de demonstração, para alterar rapidamente a exibição global de um 
modelo em tempo real. 


Na verdade, você pode dimensionar todo o modelo para enfatizar os detalhes 
dos objetos 3D. 


Você também pode destacar (revelar) objetos Ocultadores para ajustá-los 
rapidamente ao ambiente real. 


Modo de Gerenciamento de Animação 


Não disponível nesta versão. 


Modo de Gerenciamento de Som 


Este modo permite interagir com a trilha sonora que foi configurada 
anteriormente. 


Você pode alternar entre faixas selecionadas ou pausar/restaurar a reprodução 
de áudio em tempo real para se adaptar suavemente a diferentes cenários. 


Modo de Gerenciamento de Camadas/Sequências 


Este modo permite gerenciar camadas e apresentações de slides temporizadas. 
Você pode alternar entre dois modos diferentes: 


e Camadas: este é o modo de exibição "clássico", no qual todas as 
camadas são visíveis ao mesmo tempo. Você pode alternar a visibilidade 
das camadas usando as teclas numéricas correspondentes. 

e Sequência: este modo exibe cada camada por um período de tempo 
selecionado, depois oculta a camada atual e exibe a próxima. Você pode 
pausar/restaurar esta visualização de "apresentação de slides” 
simplesmente pressionando a barra de espaço. 


Observe que se você não definir manualmente camadas específicas para seus 
objetos 3D, eles serão automaticamente colocados na camada base (camada 
0). Nesta situação, você pode ocultar/mostrar todo o modelo pressionando a 
tecla '0'. 
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Modo de Gerenciamento de Recorte/Seccionamento 


Este modo permite mostrar e interagir com os planos de recorte dos objetos 3D 
na cena para realizar seccionamentos em tempo real. Ao seccionar seus 
modelos, você pode visualizar o interior deles e mover interativamente a seção 
conforme desejado. Observe que, para iniciar o comando de seccionamento, 
apenas um e somente um marcador deve estar visível, pois os planos de recorte 
estão vinculados ao marcador atualmente visível (a posição padrão desses 
planos é colocada nas faces de um cubo cuja face inferior está sobre o marcador 
e cujo lado tem 80,0 unidades de largura). 


Nota: para realizar todas as ações descritas abaixo, o recorte/seccionamento 
deve estar 'ativado' usando a tecla correspondente (consulte a tabela abaixo 
para detalhes). 


Modo de Gerenciamento de Rastreamento 


Este modo permite ajustar alguns parâmetros que ajudarão a melhorar o 
desempenho de rastreamento. 


Por exemplo, modificar o limite de iluminação permitirá reconhecer o marcador 
mesmo em condições de iluminação ruins (ambientes muito escuros ou muito 
iluminados), sendo útil quando combinado com o modo de depuração de 
iluminação (veja abaixo para detalhes). 


Você também pode modificar o fator de suavidade de rastreamento: este 
parâmetro modifica a maneira como os objetos 3D seguem os movimentos do 
marcador na tela. 


Um fator baixo fará com que os objetos 3D pareçam ter "inércia": eles tenderão 
a permanecer em sua posição apesar dos movimentos do marcador. Isso é útil 
quando o marcador não é movido muito e de forma lenta durante a visualização 
de Realidade Aumentada, fazendo com que os objetos pareçam mais estáveis, 
especialmente em casos de tremulação devido a condições de iluminação ruins. 


Por outro lado, um fator alto fará com que os objetos 3D sigam estritamente os 
movimentos do marcador. Lembre-se de que um fator muito alto ampliará todos 
os pequenos movimentos do marcador (inclusive os devido aos ajustes da 
câmera às condições de iluminação), o que pode resultar em objetos 3D que 
parecem instáveis. 


Modo de Gerenciamento de Iluminação 


Este modo permite gerenciar a fonte de luz eventualmente disponível na cena 
de RA e as sombras projetadas e recebidas pelos objetos 3D. 


Você pode mover e rotacionar livremente a fonte de luz no espaço 3D durante a 
visualização de Realidade Aumentada para exibir diferentes configurações de 
iluminação. 
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Como as sombras são calculadas em tempo real, há duas modalidades de 
precisão disponíveis: 


e Precisão mais rápida: este modo permite ganhar mais velocidade durante 
o cálculo e exibição das sombras. Isso pode resultar em uma interação 
mais responsiva com o modelo, especialmente em configurações de 
computadores mais antigos. 

e Maior precisão: este modo permite ter uma melhor visualização das 
sombras, ao custo de mais poder de processamento. 


Você também pode alternar entre dois modos de sombras: 


e Sombras simples: este modo exibe as sombras conforme são calculadas 
a partir do ambiente 3D. Resulta em sombras nítidas e precisas, como as 
geradas por uma luz direta. 

e Sombras suaves: este modo suaviza as bordas das sombras. Por favor, 
note que, como este modo requer mais poder de processamento do que 
o outro, você pode querer alternar para a precisão de visualização de 
sombras 'Mais rápida' para obter bons desempenhos. 


Nota: este modo só está disponível quando uma luz do sol foi adicionada a um 
marcador. 


Nota: a única luz suportada para esta versão é a luz do sol, que é uma luz 
direcional. Por esse motivo, não é possível "mover" a luz usando as teclas de 
interação descritas abaixo, mas ainda é possível "rotacioná-la" e ver como as 
sombras mudam em tempo real. 


Resumo de Comandos e Interações 


A tabela a seguir resume todas as interações de teclas disponíveis durante a 
visualização de Realidade Aumentada. 


Descrição Tecla 
Gerenciamento de Visualização F1 
Inverter o vídeo horizontalmente s— ai eee 
Inverter o vídeo verticalmente |) o f 
Alternar visualização em tela cheia LIGADA e F 
DESLIGADA j 
Alternar visualização em wireframe LIGADA e W 
DESLIGADA | 
Interação com Objeto/Cena F2 
Ampliar o modelo S 
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Reduzir o modelo 


+ 
Retomar a reprodução de vídeo em tela cheia no 
'Objeto de Vídeo' correspondente 
(esse comportamento também pode ser alcançado 
clicando em qualquer lugar da tela enquanto a 
reprodução de vídeo está em tela cheia). Pressionar F ? Shift ' F 
a tecla novamente restaurará a reprodução em tela ia 
cheia, mas somente se uma ação correspondente 
de renúncia de tela cheia no mesmo 'Objeto de 
Vídeo' não tiver sido emitida no intervalo. o 
Alternar a realce de objetos ocultadores O 
Gerenciamento de Animação F3 
Não disponível para esta versão Não disponível para esta versão 
Gerenciamento de Som F4 
Iniciar a faixa anterior es a rr 
Iniciar a próxima faixa |) na 1 
Rebobinar a trilha sonora pero 
Alternar a reprodução da trilha sonora LIGADA e d 
DESLIGADA 
Gerenciamento de Camadas/Sequência F5 
Mostrar a camada anterior 57 ta ed 
Mostrar a próxima camada |) =» 1 
Alternar entre o modo de camada/sequência é 
Pausar a visualização da sequência space 
Mostrar todas as camadas ? shift E U 
Ocultar todas as camadas U 
Alternar a visibilidade da camada respectiva 0 9 
Gerenciamento de Recorte/Seccionamento F6 
Mover o plano de recorte para longe do marcador , 
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Rotacionar o plano de recorte no sentido horário em 


— 
relação ao marcador 
Rotacionar o plano de recorte no sentido anti- EE 
horário em relação ao marcador 
Mover o plano de recorte em direção ao marcador ] 
Desativar o modo de Recorte <= 
Mostrar todos os planos de recorte space 
Ativar o modo de Recorte 0 6 
Ativar o plano de recorte respectivo Alt ' 0 6 
Mostrar o plano de recorte respectivo Ctrl z 0 6 
Selecionar o plano de recorte respectivo A 
Ativar todos os planos de recorte 
Desativar todos os planos de recorte 
Gerenciamento de Rastreamento F7 
Aumentar o limiar de iluminação Es a = 
Diminuir o limiar de iluminação ni o es 

. OU 
Aumentar (o) parâmetro de suavização (aumentar a 1 ft shift A 
aderência dos objetos ao marcador) . OU 
Diminuir o parâmetro de suavização (diminuir a ] A 
aderência dos objetos ao marcador) . OU , 
Alternar o modo de depuração de iluminação D 
Redefinir o limiar de iluminação space ai 
Modo de Gerenciamento de Iluminação F8 
Alternar a visibilidade da fonte de luz space 
Rotacionar a fonte de luz ao redor de seu eixo local Q A 
X .e 
Rotacionar a fonte de luz ao redor de seu eixo local S 
Y le! 
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Rotacionar a fonte de luz ao redor de seu eixo local E 

Z e. 
Definir o modo de sombra para 'Simples' Ctrl 
Definir o modo de sombra para 'Suave' Ctrl 
Definir a precisão visual para 'Mais rápida! Alt 
Definir a precisão visual para 'Mais alta! Alt 
Mostrar apenas sombras (somente para o modo de Ctrl 
precisão 'Mais alta”) 

Mostrar sombras e texturas (somente para o modo Alt 

de precisão 'Mais alta”) 

Ajuda na tela H 
Encerrar a execução e retornar ao SketchUp 'M Esc 


Modo de Depuração de Iluminação 


O modo de depuração de iluminação permite ajustar parâmetros para rastrear 
marcadores mesmo em condições de iluminação ruim. Ao entrar no “Modo de 
Gerenciamento de Rastreamento” e pressionar a tecla 'd”, o vídeo se tornará 
preto e branco, mostrando como o software 'vê' a realidade, em particular como 
o marcador impresso é visto. Para um bom rastreamento ou para que seus 
modelos apareçam nos marcadores, eles devem ser claramente detectados. Se 


não forem, você pode usar as teclas '+' ou '-' para melhorar a detecção. 


Modo de depuração de iluminação em ação 


Na imagem acima, a linha superior mostra o vídeo da câmera e a linha inferior 
mostra o vídeo no “modo de depuração de iluminação”. Da esquerda para a 
direita, você pode ver como, no início, alguns reflexos no lado direito do marcador 
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fazem com que ele pareça quase preto no modo de depuração de iluminação, e 
assim não é detectado, e o modelo não aparece. Quando você pressiona '+' 
várias vezes, a situação melhora, o marcador fica claro e o modelo é exibido 
também. Ao pressionar a tecla 'd' novamente, você sai do modo de depuração 
de iluminação. Quando você tem cenas mais escuras, pode usar a tecla '-' em 
vez de '+'. Note que, embora a imagem em preto e branco mude conforme você 
usa as teclas '+' ou *-*, o vídeo original não muda. 


Exportando Modelos 


Quando você exporta seus modelos, o plugin criará um arquivo com o nome 
fornecido e a extensão “.armedia”. O formato de arquivo “.armedia” é usado nas 
ferramentas e tecnologias AR-media"M. Para experimentar arquivos “.armedia” 
em Realidade Aumentada, os usuários devem baixar e instalar o AR-media"M 
Player gratuito disponível no site da Inglobe Technologies. Uma vez instalado o 
Player, os usuários simplesmente precisam clicar duas vezes no arquivo 
“armedia” para iniciar a experiência. Embora o Exportador se refira a software 
específico de criação de conteúdo (como o SketchUp "M), os arquivos exportados 
não requerem nenhum software além do AR-media"M Player gratuito para serem 
exibidos. 


Exportador iOS/Android 


Atualmente, o exportador iOS/Android fornecido tem algumas limitações 
relacionadas à natureza dos dispositivos iOS/Android. 


Primeiro, o arquivo “.armedia” resultante é totalmente compatível com o AR- 
media"M Player padrão, permitindo uma pré-visualização rápida do resultado do 
processo de exportação sem importá-lo em um dispositivo iOS/Android. 


As principais limitações do exportador são as seguintes: 


e Objetos Ocultadores não são suportados. Qualquer objeto Ocultador 
configurado será exibido como qualquer outro objeto 3D durante a 
visualização AR. 

e Objetos de áudio (assim como trilhas sonoras) ainda não são exportados. 

e Objetos de vídeo serão visualizados, mas algumas limitações se aplicam: 
a reprodução de vídeo começará automaticamente quando o marcador 
for reconhecido e reiniciará quando terminar. Além disso, vídeos de 
chroma key serão exibidos como vídeos normais. 

e Interações personalizadas não são suportadas. A única interação possível 
durante a visualização AR é iniciar/parar a animação de todos os objetos 
tocando na tela do dispositivo. 

e O modelo exportado será exibido no marcador escolhido (marcadores 
vinculados ou múltiplos não são suportados ainda). 

e Recursos avançados como sombras em tempo real, camadas e 
seccionamento não são suportados pelo player iOS/Android. 
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e O player Android não suporta reprodução de áudio. 


Note também que o hardware atual disponível em dispositivos iOS/Android 
oferece desempenho limitado, então tenha isso em mente ao criar modelos para 
serem visualizados nesses dispositivos. 


Visite a página da web do ARPlayer para mais informações sobre as 
capacidades do ARPlayer e dicas sobre como construir modelos 3D para serem 
exibidos eficientemente em iOS/Android: 


http://www .inglobetechnologies.com/armedia player.php 


A utilidade de criação de marcadores 


As versões Profissionais do Plugin vêm com uma utilidade de criação de 
marcadores que permite criar marcadores personalizados simplesmente 
especificando um nome e um arquivo de imagem. 


Especificação de entrada 


Como você pode ver na figura abaixo, a utilidade de geração de marcadores 
fornece três caixas de entrada para preencher: 


e Nome do marcador: forneça uma sequência alfanumérica válida que 
descreva completamente o marcador. Este nome será exibido na 
Biblioteca de Marcadores e na Lista de Marcadores Ativos do Plugin. 

e Imagem de entrada: escolha um arquivo contendo um ou mais 
marcadores. 

e Saída: escolha um nome de arquivo e uma pasta para salvar os arquivos 
de saída. O nome do arquivo que você especificar será usado para criar 
arquivos de saída com nomes semelhantes. 


& ARMedia(TM): Marker Generator 


e 


Marker Name 


2 My new marker 


Input Image 


* marker 1ijpg 


Output 


* marker 1.arpattem 


Figura 19 - Interface da utilidade de criação de marcadores 
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Ao clicar no botão “Criar”, a utilidade verificará o nome especificado e analisará 
o arquivo de entrada para buscar imagens de marcadores válidos. Ao final do 
processo de análise, uma pequena janela destacando as imagens dos 
marcadores aparecerá. Se ocorrer um ou mais erros durante o processo, você 
será avisado por uma mensagem de erro e, eventualmente, um "!" vermelho será 
mostrado ao lado de uma das caixas de entrada. 


Para percorrer todos os padrões reconhecidos e selecionar aquele que deseja 
gerar, você pode usar as teclas "+" e "-". O padrão atualmente selecionado será 
destacado por um retângulo verde. A figura abaixo mostra um exemplo de um 
arquivo contendo duas imagens de marcadores corretamente reconhecidas. 


Figura 20 - Exemplo da janela de análise 


Ao clicar em qualquer ponto da janela, a utilidade gerará todos os arquivos e 
abrirá a pasta de saída. 


Abaixo são mostradas duas janelas de análise que descrevem, respectivamente, 
uma situação sem marcadores encontrados e com um marcador corretamente 
encontrado. Observe a borda branca ligeiramente presente na segunda imagem 
que aciona a análise correta. 
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AR-media AR-media 


Figura 21 - Janelas de análise - Casos de marcador inválido e marcador válido 


Atualmente, existem apenas algumas coisas a considerar para gerar 
corretamente um marcador: 


Tipos de imagens suportados: jpg, jpeg, bmp, tga, png, tif, tiff, com modelo 
de cor RGB. 
Dimensão dos arquivos de imagem: as imagens selecionadas devem ter 
até 1024x1024 pixels (resoluções maiores podem não funcionar 
corretamente). 
Especificação da imagem do marcador: a imagem presente no arquivo de 
entrada DEVE ter uma borda branca ligeiramente larga para ser 
reconhecida como um marcador válido pela aplicação. Imagens que não 
possuem essa borda não serão reconhecidas como válidas. 
Posição da imagem do marcador: se a borda de uma imagem presente 
no arquivo de entrada não for ortogonal em relação ao canvas da imagem 
(veja a imagem abaixo), a utilidade ainda reconhecerá a imagem como 
um marcador, mas não gerará automaticamente os arquivos de 
visualização e textura. Importar este marcador para o Plugin resultará no 
uso dos arquivos padrão "Sem visualização de marcador" e "Sem textura 
de marcador". No entanto, este marcador ainda poderá ser utilizado como 
ualquer outro, pois todos os arquivos necessários são gerados. 


Figura 22 - Imagem de marcador não ortogonal 
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Arquivos de saída 


Nos melhores casos, a utilidade irá gerar 4 arquivos: 


Um arquivo ".arpattern" que é usado pelo Plugin para extrair a informação 
do marcador. Este arquivo deve ser selecionado ao clicar no botão 
"Adicionar..." na seção Biblioteca de Marcadores (consulte a seção 
"Personalizar a Biblioteca de Marcadores"). 

Um arquivo ".patt" usado para reconhecer corretamente o marcador 
durante experiências de Realidade Aumentada. 

Dois arquivos ".jpg" representando a visualização e a textura usadas pelo 
Plugin para exibir as informações do marcador ao usuário: um arquivo 
JPEG de miniatura com resolução de 128x128 pixels e um arquivo de 
visualização com resolução de 512x512 pixels. Note que esses dois 
arquivos não serão criados se a imagem de origem não for ortogonal ao 
canvas da imagem (para mais detalhes, consulte a seção anterior). 


Estes arquivos eventualmente sobrescreverão os existentes na mesma pasta, 
então certifique-se de salvar os outros em um local diferente ou escolha uma 
pasta diferente. 


Ao exportar uma cena que usa marcadores personalizados, os usuários não 
precisam se preocupar em distribuir nenhum dos arquivos gerados pela Utilidade 
de Geração de Marcadores, apenas o arquivo “.armedia” que contém tudo 
necessário para ser reproduzido (é claro que os usuários devem fornecer 
algumas versões impressas de seus marcadores personalizados). 


Licenciamento 


Para utilizar todas as capacidades do Plugin AR-mediaTM, você precisa seguir 
os seguintes passos: 


Registrar-se 

Comprar uma ou mais licenças 
Baixar a versão registrada do plugin 
Seguir o procedimento de ativação 


Cada passo será descrito com mais detalhes a seguir. 


Registro 


Você pode se registrar acessando o seguinte URL em seu navegador: 


http:/Anww .inglobetechnologies.com/register.php 


Após o registro bem-sucedido, você será orientado a acessar a Área do 
SketchUp para: 


Comprar novas licenças 
Baixar as últimas versões registradas do plugin 
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e Resolver problemas de licença 
e Solicitar e baixar personalizações pessoais 


O painel de controle do Gerenciador de Licenças Online também resume o 
número de licenças compradas e o número de licenças ativas atualmente. A 
ativação e o gerenciamento de licenças serão descritos posteriormente. 


NOTA: ao final do processo de registro, uma licença para a versão GRATUITA 
estará imediatamente disponível para você. 


ÁAR-media Plugin for SketchUp” - License Manager (main) 


Buy licenses 


” Professional Version - 1 license 
You have 1 license(s), 1 of which are currently active. 


Download 


roblems vith your license? Click here 


sing the 


ick here to 


” 


Professional (Lite) Version - 1 license 


” 


FREE Version - O licenses 


Customizations 


” 


» Invoices/ Credit notes 


Change password | Logout 


Figura 23 - Painel de controle do Gerenciador de Licenças Online 


Você sempre pode acessar o painel de controle utilizando o URL anterior e suas 
credenciais de registro. 


Compra de licenças 


Para comprar uma nova licença, você precisa clicar no botão "Comprar licenças' 
no painel de controle do Gerenciador de Licenças Online. Após enviar suas 
informações de faturamento, você será direcionado para a página de compra, 
onde poderá clicar no botão do PayPal"M para iniciar o procedimento padrão do 
PayPalTM. Por favor, observe que se você precisar de mais de uma licença, pode 
definir a quantidade desejada durante o procedimento de checkout do PayPal"M. 
Se preferir outras formas de pagamento, entre em contato com o serviço de 
licenciamento (veja abaixo os detalhes de contato). 


Download das versões registradas 


Após o registro ou compra de uma licença, você poderá baixar as versões 
registradas do software AR-media"M. 
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Para baixar o Plugin AR-media "M, você deve clicar no link que será exibido na 
parte inferior da versão relativa disponível no painel de controle do Gerenciador 
de Licenças. 


Antes de instalar a versão mais recente disponível, é recomendável remover 
qualquer versão anterior instalada (tanto gratuita quanto registrada). Você 
sempre pode consultar a seção de downloads para obter a versão registrada 
mais recente disponível. 


Gerenciamento de licenças 
O licenciamento para o Plugin AR-media"M é baseado nas seguintes ações: 


e Ativação da licença 
e Liberação da licença 


As ações de gerenciamento de licenças requerem o uso do Gerenciador de 
Licenças local do AR-media"M, que é instalado junto com o plugin e pode ser 
encontrado no grupo de programas do Plugin. Consulte a seção seguinte para 
instruções sobre como ativar e liberar uma licença. 


IMPORTANTE: para ativar ou liberar uma licença, é necessário ter uma conexão 
de internet funcionando, caso contrário, a operação não será realizada. 


Ativação da Licença: permite desbloquear sua versão registrada. Se não ativar 
seu plugin, ele continuará a funcionar com limite de tempo. Para ativar seu 
plugin, siga estes passos: 


e Na máquina para a qual você precisa de uma licença, execute o 
Gerenciador de Licenças local que foi instalado com o plugin: 


Usemame: 


Password: 


Not Registered? Click here. | Abtivate 


Status: LICENSE NOT ACTIVE 


e Insira o Nome de Usuário e a Senha necessários para autenticação no 
servidor. Estes são exatamente os mesmos que você selecionou ao se 
registrar em nosso site. 

e Clique no botão “Ativar” para iniciar o processo de ativação. Se tudo 
estiver correto, sua licença será ativada e as janelas aparecerão da 
seguinte forma: 
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Usemame: 


Password: | 


Not Registered? Click here. 


Status: 


Por favor, note que o procedimento de ativação pode falhar por alguns motivos: 


e Não há conexão com a internet disponível: verifique se você tem uma 
conexão de internet funcional. Certifique-se de que não há firewall 


bloqueando conexões ou seu antivírus. 

e O servidor de licenciamento está indisponível: aguarde um pouco e tente 
novamente. 

e Credenciais de usuário inválidas: o nome de usuário e senha fornecidos 
não são válidos. 


e Não há licenças disponíveis suficientes: você não tem licenças 
disponíveis para ativar. 


Remoção de Licença: permite que você remova sua licença previamente 
ativada para que possa reutilizá-la. Apenas licenças corretamente ativadas 
podem ser liberadas. Normalmente, você precisará liberar sua licença nos 
seguintes cenários: 


e Quando precisar desinstalar ou reinstalar o plugin ou o sistema 
operacional. 
e Quando precisar transferir sua licença de um computador para outro. 


A liberação da licença é realizada seguindo estes passos: 


e Execute o Gerenciador de Licenças local: 


"ARMedia(TM): License 


Usemame: 


Password: | 


Not Registered? Click here . 


Status: 


e Insira a Senha necessária para autenticação no servidor. Esta é 
exatamente a mesma que você selecionou ao se registrar em nosso site. 
Note que o Nome de Usuário exibido será o que você usou anteriormente 
durante o processo de ativação. 
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e Clique no botão “Remover”, uma mensagem de confirmação será exibida. 
e Confirme a operação e, se tudo estiver correto, sua licença será liberada. 


Por favor, note que o procedimento de liberação da licença pode falhar por 
alguns motivos: 


e Não há conexão com a internet disponível: verifique se você tem uma 
conexão de internet funcional. Certifique-se de que não há firewall 
bloqueando conexões ou seu antivírus. 

e O servidor de licenciamento está indisponível: aguarde um pouco e tente 
novamente. 

e Credenciais de usuário inválidas: o nome de usuário e senha que você 
enviou não são válidos. 


O painel de controle do Gerenciador de Licenças Online será atualizado com 
informações sobre suas licenças ativas atuais. Após a liberação da sua licença, 
o plugin será executado novamente com um limite de tempo, e você poderá usar 
sua licença em outro computador ou para uma nova instalação repetindo o 
procedimento de Ativação de Licença descrito anteriormente. 


Solicitação de desativação de licença: se você não conseguir mais liberar uma 
licença porque o desinstalador falhou ou você esqueceu de liberar sua licença 
manualmente: 


e Faça login na sua área de usuário. 

e Clique no link que permite gerenciar suas licenças para o produto. 
e Siga o link que aparece logo abaixo do formulário. 

e Clique no botão para enviar a solicitação de desativação. 


Ao enviar esta solicitação, nosso serviço de Licenciamento será informado para 
fornecer uma liberação manual de uma de suas licenças. Por favor, note que 
esta operação requer análise de sua solicitação pela equipe de 
suporte/licenciamento, então pode levar algum tempo antes que uma de suas 
licenças seja realmente liberada. Ao final do processo administrativo, você 
receberá uma notificação por e-mail. 


ATENÇÃO: esta operação não pode ser repetida se você já enviou uma 
solicitação. Você poderá enviar uma nova solicitação somente depois que a 
equipe de suporte/licenciamento tiver processado sua solicitação anterior. 


Versões Antigas 


Se você ainda está usando uma versão do ARPlugin que utiliza o mecanismo 
antigo de licenciamento, consulte os seguintes tópicos em nosso fórum: 


Ativação de Licença: 


http://www .inglobetechnologies.com/forum/viewtopic.php?f=208t=1811 
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Remoção de Licença: 


http://www .inglobetechnologies.com/forum/viewtopic.php?f=208&t=1812 


Tipo de Licença 


Cada licença é válida para uma única instalação: você pode instalar e usar a 
versão completa do plugin apenas em um único computador. Para usar o plugin 
em outros computadores, você deve adquirir outra licença ou transferir a licença 
de um computador para outro. Consulte as seções anteriores para entender as 
tarefas de gerenciamento de licenças. 


Customizações 


Acessando o painel "Customizações" encontrado na parte inferior do 
Gerenciador de Licenças Online, você pode solicitar customizações de software 
e baixá-las quando estiverem disponíveis. 


Assim que o processo de customização estiver concluído, você receberá uma 
notificação por e-mail contendo as credenciais para baixar o arquivo em nosso 
site. Para obter sua personalização pessoal, siga os passos abaixo: 


e Faça login na sua área de usuário. 

e Abrao painel "Customizações”. 

e Clique no link exibido. 

e Forneça as credenciais de login que você receberá por e-mail. 


Suporte 


Serviço de Licenciamento 


O usuário pode entrar em contato com o serviço de licenciamento da Inglobe 
Technologies através do endereço de e-mail: 


licensingDinglobetechnologies.com. Sinta-se à vontade para enviar perguntas 


relacionadas a licenciamento. 


Ajuda Geral 


Para qualquer problema ou pergunta, você pode escrever para: 


helpWinglobetechnologies.com. 
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